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software y el hardware MSX. Te la 



CORREO MSX 

Angeles Palacio vuelve a la carga 
para contestar vuestras preguntas. 



tercambiar, comprar o vender hard y 



n la ya larga historia del MSX. Una 
;visitación nostálgica, pero que nos 

larcado un verdadero hito en la histo- 



JCOLECCIONABLE 
DEL JAPON 

En esta ocasión, además de correo 




\ SPRITES MSX-2 



¡COMO TERMINAR... 
YS III 

Nuestro colaborador Ramón Casi- 
s de este 



¡LENGUAJES MSX 
Eduardo Martínez te propone ui 
viaje por MSX-Tools. 
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"IMAGINA", 




ARTE POR 
ORDENADOR 

ecordáis el film "Tron"? 
? I< Bien, su espectacularidad 
C IV residía de forma absoluta 
en lo atractivo de su ambientación 
visual. La escenografía, creada cien por 


MSX2+ VERSUS 




AMIGA 



inalidad de que sus autores puedan 
legar a ser captados por las grandes 
nultinacionales de la publicidad. 



de febrero, unos 
versión española | 



NUEVO 

LANZAMIENTO DE 

QUICKJOYEN 

ESPAÑA 

Lticks Quicltjoy está presente < 
nuevo en España, gracias a 
oportuna gestión de Dro Soft. Li 
nuevos modelos de la gama demue 
tran la gran evolución del product 



■m jr e gustaría utilizar el espacio que dedicáis a la opinión de lectores 

y profesionales en la revista, para daros mi parecer acerca de la 
XTX. superioridad de los MSX2+ frente al Amiga, rebatiendo de 
alguna forma lo que Willy Miragall afirmó en su día. 

Así, Willy aseguró que el Amiga "es una máquina con un hardware 
mucho mejor que el de los MSX2+". No creo que haya ninguna duda 
respecto a que un procesador 68000 es superior a un Z80A, pero se trata, 
evidentemente, de una ventaja meramente física. Los distintos dispositivos 

ue cuenta el MSX2+, que ayudan al procesador en varias labores, 
hacen que incluso el Z80A pueda rendir más que el 68000. Más. 
Suponiendo que todo el hardware del Amiga fuese "una muestra de alta 
tecnología", ¿dónde está la superioridad real? ¿Duda alguien de que el 
MSX2 + es mejor en cuestiones que tanto interesan al aficionado como los 
gráficos y el sonido? No, ni mucho menos. 

Además, el sistema MSX ha sido precursor en cuanto a periféricos se 
refiere, tema en el que Willy se decanta también por el Amiga; existen, 
para rebatir esta afirmación, digitaltzadores, scarmers, módems, discos 
duros... sin olvidar que la norma japonesa fue una de las primeras en 
disponer de CD-ROM. 

Otro punto: "Si hablas de juegos e incluso utilidades, no hay color", 
dijo Willy. Pero todos sabemos de la calidad de los mega-ROM japoneses 
que cada mes son comentados en el coleccionable, frente a los que los 
programas de Amiga no tienen parangón posible. 

Que conste que, en general, soy un gran admirador de Willy, pero creo 
je en este caso se precipitó un poco en sus apreciaciones. 

Eulalia Rodrigo 



cronómetro y cuenta atrás, 
botón de disparo sobredimension: ' 
empuñadura ergonómica, microi 
rruptores de alta calidad y autodisparo. I 



—i, recordemos que está dividido en 
niveles diez pantallas cada uno, se 
localizan algunos de los más diverti- 
dos. Todos ellos se van repitiendo, en 
i momentos del cartucho y en 



Unas bolas rojas, primero a ras de 
suelo y después botando, son el pehgro 

rusta ' de"" Athletic LandT°raThaDer 
superado un gran estanque. Este últi- 
mo obstáculo puede rebasarse hacien- 

que se balancean peligrosamente y 

que se puede saltar. Esta es la opción 
más lógica, dado que no es ni mucho 

por el momento. Aeremos que poste- 
esféricos. Las pelotas rojas no presfn- 



jr dificultad en ello. Eso sí, 
irnos ya rozando el final de 
fase, veremos por primera 



i más de uno; la abeja. En las 
as pantallas en que aparece, vue- 
encima del niño protagonista, 

órnente, "est" canicterísdca 
rá de forma absoluta y no que- 



rece volando a una\ltura peligros; 
a el jugador, también hay en 1; 



es, las cuales, en un 
«mente en la última pantalla 
del primer nivel) no presentan proble- 



>lanca. Estos objet 
nueven a gran velocidad 
uando están suspendí- 



Ir AND 



vertical. Estas últimas siempre apare- 
cen en las pantallas en las que toma 
protagonismo el lago, que ya ha sido 




en disposición 
e de ellos salen 



Como estamos viendo, se trata de un 
juego sencillo en su concepción global, 
pero de todas formas rico por cuanto a 



programación, es bastante difícil el 

tancia de que en niveles avanzados del 
juego salen diversos enemigos comple- 
mentarios, normalmente los que hasta 
el momento han sido descritos. 
Existe una pantalla especialmente 

elemento.; eTco^cre^laabe^ elTago 



Lo que aguarda a los avezados juga- 
dores que puedan superar las distintas 
fases del programa, es algo que sólo 
podrán descubrir aquellos que consi- 
gan superar todos los obstáculos. Cabe 
destacar que el propósito de esta sec- 
ción es la de dar una serie de referen- 
cias, una serie de claves, y una descrip- 
ción, de un programa ya añejo y quizás 
olvidado, que merece ser desenpolvado 
de vuestras juegotecas. Así que permi- 
tidme que, para no aguar la fiesta a 
nadie, renuncie a contar finales o a 
revelar algunas de las sorpresas que 
esperan al jugador en niveles de uno u 
otro programa. 

•ATHLETIC LAND" TODAVIA ES UN EJEM- 
PLO A SEGUIR 

Si algo tiene esta producción de 
Konami, es un sentido del ritmo pocas 
veces igualado. El jugador se ve some- 

pruebas que, lejos de reducir su ánimo 
de superarlas, consiguen crear un hábi- 

lo que parece haber sido olvidado por 
la gran mayoría de los programadores 
de la actualidad. Han olvidado la ale- 
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disfrutado los usuarios de los 
MSX. Por ejemplo, un cartucho japo- 
nés de HAL, "Dunk Shot". Y, respecto a 
este último, (aunque de forma total- 
mente involuntaria, puedo asegurarlo) 
"Golden Basket" sí guarda muchas 

Recordemos que el cartucho ya in- 
cluía, y estoy hablando de varios años 
atrás, la posibilidad de jugar con el 
mismo número de personajes que en la 
vida real. Además estaba dotado de un 
colorido realmente impresionante, co- 
mo suele ser común en los juegos 
japoneses, y una jugabilidad tan trepi- 
dante como su velocidad. ¿Qué tiene 
que ofrecer "Golden Basket" a los que 
ya posean "Dunk Shot"? • > ^ _ 

más fidedigna a la realidad que la 
nipona. Este detalle es algo que los 
buenos aficionados al deporte agradecen 
muchísimo, puesto que en "Dunk 
Shot" podían darse una serie de cir- 
cunstancias totalmente incomprensi- 
bles desde el punto de vista occidental. 
Eso sí, a nivel gráfico, toda compara- 
ción es odiosa. Dejando a un lado la 
típica sensación de claridad que produ- 
cen los juegos japoneses, "Golden Bas- 
ket" no consigue impresionar a nivel 
gráfico por una simple cuestión de 



Opera se identifica plenamente es uno 
~io apareció para los ordenadores de 

I resto de las máquinas de 8 bits; estoy 
hablando, cómo no, de "World Series 
Basketball", un programa de la ya 
desaparecida Imagine, compañía britá- 
nica que adquirió Ocean hace ya varios 

Tanto a nivel gráfico, con una falta 
casi total de colorido, y a nivel desarro- 
llo, el mismo número de jugadores, 
"Golden Basket" es precisament 
una actualización del mítico pro 



e. Al 



ico programa 
aparecido en 
para MSX, ésta que po- 



lix: Eduardo Belver, Vicente Pons 
isé Queral. Sus anteriores produc- 
es, que incluyen juegos mediana- 
te atractivos como "Ulises", ha- 
intuir que se trataba de talentos 
inciales, los cuales han eclosionado 
Imente en este "Golden Basket". 
sí pues, "Golden Basket" no apor- 



espejo en el que reflejarse, la 
i por parte del público sería 
mucho mayor... por no hablar de las 
criticas de la prensa especializada. 
Los programadores de The Sales 



confeccionar lo que se ha convertido 

gon". Y la verdad es que el juego es 
divertido como pocos, aunque tenien- 
do en mente los Mega-ROMs resulta 
ridículo. Pero olvidemos este detalle, e 
imaginemos que nunca hemos conoci- 

rla apreciación que pueda hacerse 
este "Saint Dragón" será mucho 



:uanto menos interesante, aunque haga 
iso de muchas referencias tradicionales 
íi el mundo de la ciencia ficción y la 



jrogramación. 


ginaros también que aparecen súbita- 

espacio, dispuestas a acabar con todo. 
Pero los recién estrenados enemigos de 
las civilizaciones conocidas y por co- 

de los animales comunes en sanguina- 
rias máquinas de matar. Estos seres, en 
cuyos cuerpos son implantados milla- 

los P abanderados de la muerte y la 
destrucción. 

De esta forma, las tropas enemigas 

captar más y más adeptos a su ciega 
causa. Así, los tradicionales amigos del 
Hombre se convierten en sus pesadillas, 

por los castigos impuestos a quienes se 


GOLDEN BASKET 
PRIMERA IMPRESION: ¡Oh no, 
otro juego de baloncesto! 
SEGUNDA IMPRESION: Bastante 
divertido, que ya es mucho. 
TERCERA IMPRESION: Aunque no 
aporte ninguna característica especial- 
mente novedosa, lo cierto es que "Gol- 
den Basket" es un programa más que 




(2) SAINT DRAGON | 




tm y ideojuegos que aspiren a imitar 
\f a sus contrapartidas arcade, los 
▼ ha habido y siempre los habrá. 
Es cierto que la mayoría de las conver- 
siones que han sido realizadas en este 

divertidas, han dejado mucho que de- 
sear, puesto que la calidad gráfica y la 
rapidez de las máquinas de salón es 
imposible de imitar en un ordenador 


por los^tecnócratas; un dragón que 
intenta defender la causa de la Humani- 

orden de las cosas. Será a este dragón, 
al que el jugador deberá acompañar en 
sus aventuras por los mundos, un furu- 

A partir de aquí, el desarrollo del 
juego no da ninguna sorpresa, ya que 
sigue las pautas normales en los arcades 
espaciales de scroll horizontal. Apare- 



también en un equipo de programación 
del que hago mención en unos párrafos 
más arriba, responsable de este "Saint 
dragón", The Sales Curve. La trayecto- 
ria de estos audaces técnicos será pro- 
bablemente desconocida para la gran 
mayoría de los usuarios de ordenado- 
res MSX, pero llevan ya bastante tiem- 



de inmediato por el gran público, y que 
consiguió también el apoyo mcondi- 



Eso ocurrió también con i 
que se movía el j u ^? r n 



-ograrr 



, el jugador 

veía únicamente la espalda del perso- 
naje que manejaba, de tal forma que la 
confusión de la que antes se hablaba se. 
veía notablemente aumentada. 

Sea como fuere, y para no perder la 
costumbre, la mejor simulación hasta 
el momento, ha sido la realizada por 
Konami con su "Konami's Boxing", 
que por su variedad de personajes, a 
cual más divertido, se ha ganado por 
mérito propio un lugar destacado en la 
historia del videojuego. La productora 
japonesa optó por una perspectiva que 



□ntal; de 



Crírúna 



ring. Como siempre, Opérala decidi- 



[Omento de reflexión y táctica 
al jugador humano, lo que le diferencia 
de la habitual madeja de golpes irrefle- 




UNDA IMPRESION: Curiosa 



TERCERA 




n el campo informático era 
on sorpresa e interés, y además pe 
ran los juegos que se atrevía, 
uperar las limitaciones propias 
rcade. "Karateka" fue uno de los 



Sega. Lo paradójico es que fue un, 
empresa especializada en softwar 
MSX la que se encargó de importar e 
programa de Broderbound; ni más n 
menos que la otrora poderosa Serma 
El motivo de que "Karateka" no s 
comercializara en MSX, a pesar d 



ra poco, Broderbound es una produc- 

Commodore 64 y los PC han domina- 
do siempre el mercado, mientras Cjue la 



acueXco 
poder disfrutar de "Karateka" en nues- 

Y aunque parezca increíble, el pro- 
grama de Broderbound, a pesar efe lo 



jugar a "Choy Lee Fut Kung-F 

respecto sobre cuál es la estructura d 
este "Karateka", ya que es práctic; 
mente idéntica. La disposición de 1; 
pantallas, que siguen un desarroll 
horizontal, y las distintas posibilidad! 
por lo que 



n del n 



;-, lanza 



miento de Dro con el de Positive. Con 
todo, "Karateka" resulta en ^gj"* 

Lee..." por el mero hecho de que es 



Programa ^M^M^^^^^Por Carlos Collado 



CARGUERO 



Un buen programa, con si 






! - ( 1 S 1 , 190) , 9 , SF : COLOR 1 : CA=0 i GOTO 




990 LIME ( 1 30 , 1 70 > - ( 1 BO , 1 90 ) , 1 , BF 
1000 PSETM43, 178>» 1: COLOR 15:PRINT 




tOZO '1 COMPRUEBA CHOQUE | 
1030 IF P0INT(X,Y>=1 THEN SOUND 7,5 
S: PLAY"V15L64C" : DE=DE+1 : PSET ( X+4, Y+ 
4) , INT{RNCCl>*14)+2 
1040 ir o- THEN 3340 ELSE 0=0 
1030 IF XE>10 AND P0INT<X,Y)«1 THEN 



670 IF CA=1 THEN RETURN 
600 G=G+.75:PUT SPRITE O, ( 
NE (60, 106)- (G, 114) , i,BF: IF 



700 D-STPIBtoT OR STRIGÜ 
(2) : IF Q=-l THEN 870 
710 IF STRIG(3)=-1 OP STR 
HEN 840 ELSE 340 
720 | ARMAS | 
"'70 R=STICK(0T OR STICK ( 1 



OR STR IG 
G(4>=-1 T 

: STICK 



740 YU=YU-( (R=5) *10) + ■< 
750 IF YUMBO THEN YU=150 ELSE IF Y 
U<150 THEN YU=180 
760 PUT SPRITE 20, ( 100, YU) ,8,2 
770 E=STRIG<0) OR STRIG(l) OR STR I G 
(2) : IF E— 1 THEN 780 ELSE 730 
780 PUT SPRITE 20, ( 100, YU) , 1,2 
790 ON (YU/10)-14 GOTO 810,820,830, 

800 RETURN 
810 1=1 : RETURN 
820 Z =3. -RETURN 
830 1=2: RETURN 
040 '■ DISPARO ■ 

850 IF 1=2 THEN S=17: E3=E3+1 : IF E3> 

4 THEN 870 ELSE XE=12:G0T0 890 

860 IF Z=3 THEN S= 1 2 : E4=E4+ 1 : I F E4> 

4 THEN 870 ELSE XE=20:G0T0 900 

870 IF H=>200 THEN 340 ELSE H=H+2:L 

INE (60, 126) - (H, 134) , 1 , BF 

880 XE=8:G0TO 1030 

890 PUT SPRITE 25-E3, (E3*15, 170) , 9, 
900 PUT SPRITE 30--E4, (E4*í,5, 160) , 9, 



| disparo bombas | 
SOUND 6, 16: SOUND 7,7 



■) SOUND 8, 16: SOUND 9 

> SOUND 10, 16: SOUND 11,0 
) SOUND 12, 10: SOUND 13,1 
) CA=1:G0SUB 550 

> PUT SPRITE O, (X,Y),8,Z+2 

> 5=5-1: IF S=<0 THEN LINE<130,170 



ID ABS 
XE THEN XI =0:0=0+1 

Í070 IF ABS .X -X2) ¡XE AND ABSÍY-Y2X 
XE THEN X2=240: 0=0+1 

1080 IF ABS(X-X4> <XE AMD ABSÍY-Y4X 
XE THEN 1=1:0=0+1 

1090 IF ABSÍX --X5) : XE AND ABS(Y-Y5)< 
XE THEN 1=2:0=0+1 ELSE IF 0<=0 THEN 
340 

1100 F2=F2+0*50 

1 1 1 0 SOUND 6,15: S0UND7 , 7 : SOL'NDO, 1 6 : 
S0UND9, 16:S0UND10, 16: S0UND12, 56: 50U 

112o'pUT SPRITE O, (X,Y),6,12 

1130 IF 1=1 THEN PUT SPRITE 4,(0,0) 

,0:C=0: I=C:F2=F2-25¡ X4=0: Y4=0 

1140 IF 1=2 THEN PUT SPRITE 5, (0,0) 

,0:D=0: l*OifZ* '-:-23: X5-0sY5-0 

1150 LINEÍ190, 158) -(245, 170! ,9,BF 

1160 PSET (200, 160) ,9:FRINT Ftl,F2 

1170 PUT SPRITE O, (X, Y), 12, O 

1130 GOTO 340 

1190 END 

1200 • mam pantalla mam 

-""O A=USRT7iTT 
:OLOR 15: 
LINE (6 

33)- (253, 



: 15:' | lineas | 
6, 178)- ■. 120,3007, 15, B 



1250 LINE 
1260 LINE (205. 
1270 LINE ( 
1280 LINE (209 
1290 LINE 
1300 " | letrei 
1310 PSET 



1320 PSET( 
LLA" 

1330 COLOR 



56 ) ■ 



58 ■■ -1250, 
16) -(240, 
73)-(254, 



124) ,9,E 



. 190) ,9,BF 
O , 1 80 ) , I: PR I NT R 1 , " I NFOR 
O, 150) ,9:PRINT M, "METRA 



'SET( 128 + 1, 14 
>SET (25+1, 140 



) ,9:PRINT ftl, 
,9:PRINT M, 1 



KUBETSU SURU 
(DISTINGUIR) HgHI 
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NOMBRE: RUÑE WORTH 
COMPAÑIA: T&E SOFT 



FORMATO: 3 disquettes 
MSX:2conFMPAC 



TIPO: Arcade y RPG 




NOMBRE: ALESTE SPECIAL 
COMPAÑIA: COMPILE 



FORMATO: disquette 
MSX:2yPlus 



TIPO: Arcade 











SELF MODE MENU 





♦LOAD SCREEN DATA 


SRAM DI8K UTILITV 


TENNIS AND HOCKEY 


BIORVTHM 






END 






1390 PSET US'+I, 1305 ,9:PRINT R1,"MET 


9, 16:SC'jl- " L6:S0UND10, 1 
6 : SOUND 1 1 , 5 : SOUND i 2 , 99 : SOUND 1 3.0: SO 
UND7, 1S:NSX~ 


1400 PSET<2i5,123>,9:PPINT ftl,."Km/m 

1420 ;=Í3R1 <0! b ^ 1 

1 430 L I NT. i 20 , 0 : - : 240 . 1 00 ) ,7, BF 


£ 

1790 I 17 V=2 THEIM J= 120: K=50: L=130: X 
1800 I~ *.'=4 THEN J=160: K=66: L=200: X 


1460 LiNE<60,l25) - (200, 135) 1 1 , EF 
1470 LÍKEC6Í, 126:-; 199, 134) ,E.Pr 
1480 LINEÍ20.991 - (240, 103) ,5,BF 
1190 • | be, reo ■ 
i SO' j25R:*l- 


1910 IF V=5 THEN J=l 40: K=50: L=155: X 
A=l 

1820 IF V=>4 THEN PSET ( 190, 1 75) , 9: P 
RINT P,l, " - ALARMA- " : LINE < 188, 173)- (2 
54, 105) , l.B 


1 520 A3*= "Ci RÍ 70E5R 1 G5L 1 G 1 OBL 1 50H 1 5 

! = .-,•': DfíffV L.-7;:,G-?>ñ3!t; " 
1550 CRAW"B!>»40. 8SC9XA4»; " 
1560 DRAW"BMS0,88C1CXA4*;" 
1570 DRAW " SM 1 20 , BSC3X A 1 * ) :l 
15S0 DRAW " B*! 1 40 . 89C2X Ai * ; " 
1 590 DRAW " BM 1 60 , B8C3XA2* ; " 

1620 PATN T ( 142, S?!, 2: r-AINT (122,85) , 

1 640 FOR I =• 0 T C2 : PSE T ! i 70* I , 80 ) '?« COL 

1680 PSETÍ8£.?2! ., 1 : PR I NT M,'"P" 
1700 DRAWBH3C, B8C14R170; " 


1830 IF V=>5 THEN 2340 

1840 FOR F=J TC L STEP 4: LINE (F, 88) 

-<F+1,K+INT<RNDC1) *9) -4) , INT (RND ( 1 ) 

*14)+3:NEXT 

1850 LINE (209, 116)- (240, 124) ,9,BF:P 
BET (218, 1 17) ,9: PR INT ftl , XA: RETURN 

1060 - jmm PUERTO H 

1870 CO=0:CU=^ 

1880 X1=X1-3:IF X1=>0 THEN PUT SPRI 

TE 1, (XI, Yl) ,9,2 ELSE CU=1 

1B90 X2=X2-3: IF X2=>0 THEN PUT SPRI 

1900 IF CUOl OR C0O1 THEN 1870 
1910 PSET (43,0) , 7: PRINTftl , "BIENVENI 
DO A. . . ";T1* 

1930 F0RI=0T05:PUTSPRITEI, (0,0),9:N 
EXT 

1940 IF V=>4 THEN GOTO 2040 

1950 FOR K=1T03:KEY(K)OFF:NEXT:REST 

ORE 1980: 0=0 

1960 FOR Y7=4 TO 69 STEP .5 
1970 PUT SPRITE 1 , ( 167. Y7) , 12, 9 
1980 READ A:Q=Q+1:IF G>13 THEN 0=1: 
RESTORE 1980 ELSE SOUND 0, A: DATA 0,0 

1990 NEXT Y7 

2000 SOUND 7.60 

2010 FOR J=6 TO 200 STEP 3 

2020 LINE (60, 106) -(J, 114) , 1 , BF 

2030 F2=F2+3: LINE ( 190, 158) - (245, 170 

) ,9,BF:PSET(200, 160) ,9:PRINT P-1.F2: 

BEEP: NEXT 




2040 PLAY "VI 4S3M2300CR64CR64CBGGBCR 
63ECECL3405DCCCCR64 " , "V13CR64DR64CE 
FFECP63FGFDL3405DCCCCR64" , "V12CR64C 
R64CCCCCCR63DDDDL3405DECCCR64 " 
2050 IF V=>5 THEN 2340 

2070 T2*=T1*:F0R B=l TO 500: NEXT 




2080 A5=A5+1:IF A5=l THEN T=1250:T1 

*="NORUEGA": Z6=60: Z7=140 

2090 IF A5=2 THEN T=1000: T1*="FRANC 

IA":Z6=140:Z7=50 

A":Z6=50:Z7=140 
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2 1 1 0 

reo;. 


IF A5=4 THEN T=1500: T1*="MARRU 
':Z6=170:Z7=40 


2370 FOR X=30 TO 200 STEP 4 


A " : Z 


IR A5=5 THEN T=1450: Tl*=" ITALI 
¡>=70: Z7=120 


2330 PSETÍX+4.Y+4) , ÍNT (RND ( 1 > *9> +2: 
SOUNDO, 65: S0UND1 , 15: S0UND2, 97: SOUND 


A" : Z 


IF A5=6 THEN T=1200: T1*="I5RECI 
£>=140: Z7=50 
IF A5=7 THEN T=2200: T1*="U. R. S 


3, 15:G0UND4, 162:S0UND5, 15:S0UND6. 15 
: B0UND7, 21 : S0UND8. 31 : S0UMD9, 31 : SOUN 
DIO, 31 : S0UND1 1 . 228: S0UND12, 37: SOUND 


.S. " 

2i,v 


• Z6=40: Z7=180 
IF A5>7 THEN 3600 
GÜSUB 1420 


13, 1 

2390 LINE(X, V)- (X, Y-INT (RND ( 1 > *40> - 
20) , INT(RND(1)*14) +2 

2400 LINE < X+5, Y+2) - ( X , Y-INT (RND < 1 > * 


21 8' 


GOTO 2B0 

INFORMACION mm 
FOR B5B TO 9: PUTSPRITEQ, (0,0) , 


30) -15) , INT(RND(1)*14)+2:G=G-.25:LI 
NE(20,G--2) -(240.G) ,5 
2410 NEXT 




S0UND7, 60:PLAY"T255V15CBAD", "T 
14FEDA" , "T253V1301FCGB" 
LINE(30,4)-<220,60> , 15, BF 
IF F2>F5 THEN F5=F2 


2420 FORI=1T015: 50UND7, 55: S0UND9, 16 
:SOUND6,31:S0UNDB, 16:S0UND10, 16:S0U 
ND 1 1 . 5 : SOUND 12.99: SOUND 1 3 , 0 : S0UND7 , 
15: NEXT: FOR 1=0 TOSOO: NEXT: S0UND7, 6 


2230 


E!=T/XA 

PSETC4B, 10) , 15:PRINT Í«,T2»;"- 
PSET(48,2C! , Í5:PRINT F,l, "Tiemp 


2430 LINE(50,30>-(200,55) ,7,9F:F0R 
I^0T02: PSET ( 1 15+1, 38) : PRINT P,l , "FIN 
" : E*= " T25004V 1 4CDEFGABC " : F*= " T25004 
V13CBAGFEDC":G*="T25001V12CCCCCCCC" 


2260 


PSET(48,30) , 15:PRINT ftl, "Dista 


: PLAY E*,F*,G*:NEXT 

2440 PLAY "LID-" , "L1C-", "LIE-" 




"¡Tj "Km" : BEEP 

PSET(4S,40) , 15:PRINT ftl , "Recae 
~5: BEEP 


2450 F0PI=1T02000: NEXT: GOTO 2510 

2460 • mm pausa mm 

2470 FOR I™02:PSET7T5o+I,0) ,9:PRI 
NTftl, "-PAUSA-":NEXT 

2480 A=STICK(0) OR STICK(2) OR STIC 
K(l) OR STRIG(l)ORSTRIG(2)0RSTRIG(0 
)0RSTRIG(3)0RSTRIG<4) : IFA=0 THEN248 


220" 
229ij 


LINEÍ 170, 50) -(180,60) , l.B 
PSETI173.53) . 15:PPINT ftl , " 1 " 
PSET(60,50) , 15:PRINT ¡VI," Puls 

E=STRIG(0) OR STRIG(l) OR STRI 
IF E=-l THEN 2320 ELSE 2310 


2 "40 
2350 


LINE (30, 2) -(220, 60) ,7, BF 
RETURN 

mm game dver mm 

Y=89:G=T02 


2490 LINE (90, 0) - < 170,9) , 7, BF 
2500 RETURN 

2510 ' mam portada juego 

2520 C0L0RT571,7:SCREEN 2:A=HsRl(0 
) :LINE(20,20>- «235, 170) ,5,BF:0N STR 




FOR S=0 TO 5:PUTSPRITES, (0,0) , 


IG GOSUB 240, 240, 240: F0RI=OT04: STRI 
G(I)ON:NEXT 



32 



2540 ' ^dibuja barco | 

2550 LINE (92, 140) - ( 130, 60) , , BF 

2560 LINE (92, 59) -(11 1,26) 


3100 CIRCLE (62, 179) ,6 
3110 COLOR 11 


2570 LINE -(130,59) 
2580 PAINT (111,46) 

2590 CIRCLE ( 1 1 1 , 141 ) , 19, , 3.14159, 
2600 PAINT ( 122, 147) 

2610 LINE (104, 152) -(119, 134) ,2, BF 


3130 COLOR 1 

3140 LINEU47, 132)-(148, 132) 

3150 LINE (137, 130)-(138, 135) , 11, B 

3160 LINE (85, 120)-(86, 115) , 11, b' 

3170 LINE ( 167, 1 16) - < 170, 117),, BF 

3f30 ' ■ música ■ 

3190 A=US|?2 (0) : P=0: S0UND7, 60 

3200 A$="L4T255Q4V1 4BCBBDDEFGDFABBD 

CEB" 

CCB" 


2620 LINE (104, 130) -(119, 112) , 10, BF 
2630 CIRCLE (111, 100), 6, 8 
2640 PAINT (110,97) ,8 
2650 CIRCLE (111,84 ),6, 4 
2660 PAINT (110,81) ,4 


2670 LINE <103,55)-<120,74> , 13, BF 
2680 PSET ( 109, 62) : PRINTPtl , "H" 
2690 LINE (111,26)- (111, 22) 
2700 LINE (111. 161)-(U1, 165) 
2710 LINE -(112, 161) 
2720 LINE - (110, 161) 
2770 LINE -(110,162) 
2740 dibuja aviones ■ 
2750 COLOR 15 

2760 LINE (65, 94) - (75, 98) , , BF 
2770 LINE (70, 89) -(70, 107) 
27S0 LINE (67, 106) -(73, 105) , , BF 
2790 LINE (64,99)-(64,91) 
2S00 LINE (76, 99) -(76, 91) 
2810 LINE (71 , 99) - (69, 91 ) , , BF 
2820 COLOR 4 

2330 LINE (145, 110!- (155, 114) , . BF 

2840 LINE (144, 107) -(144, 115) 

2850 LINE (156, 107) -(156, i 15) 

2860 LINE (150, 105) -(150, 122) 

2970 LINE (149, 107) -(151, 115) , . BF 

2880 LINE (148, 1 2 1 ) - ( 1 52 , 120) , ,BF 

2390' COLOR 11 

2900 '■ dibuja lancha ■ 

2910 LTNE (199, 90) -(22?, 130) , . BF 

2920 CIRCLE (21 1 , 131 ) , 11 , , 3.14159, 

2930 PAINT (212, 135) 

2940 CIRCLE (210, 90) , 1 1 , , 0, 3.1415 

9 


3220 C* = " L4T25503V 1 23 1 5M2300BCCDDCE 
EFCFGGAAAB" 

3230 M*= " V 1 5L64T2550 1 CR64CR64CR64C2 
R6C " 

3240 PLAY AÍ,B*,C*:PLAYM*,M*,r1*:PLA 
YB*,A*,C* 

3250 FORO- 15T01STEP-1: PLAY "V=0; " : PL 
AY"7253L5901B":NEXT 

3260 PSET ( 54 , 1 60 ) , 4 : PP I NT II 1 , » -Pu 1 s 

3270 FOR P=0T0600: NEXTi GOTO 3190 

3280 BHI redefiniciones 

3290 REST0~3390 

3300 FOR 1=0 TO 6:B*="" 

3310 F0R.B=1 TO 8 

3320 READ A*: B*«B*+CHR» (VAL < "&H"+A« 
3330 NEXT 

3340 SPRITE*(I)=B*:NEXT 

3350 FOR 1=7 TO 9:B*="" 

3360 FOR B=3 TO 32: READ A*:B*=B*+CH 

R*(VAL("?.H"+A*'- ) 

3370 NEXT: 5PRITE*(I)=B«: NEXT 

33S0 RET'JRN 

3390 DATA 7C, 92, 92, FE, 92, 92, 7C,0 
3400 DATA 40 , 60 , 70 , 7E, E7,7C,60, 60 
3410 DATA 2,6,E,7E,CF,7E,6,0 
3420 DATA 0,18,18,18,18,18,18,0 
3430 DATA 0, 1C,3E,7F, 3E, 1C,0,0 
3440 DATA S, 1C, 1C, 10, 36, 77, 14, 1C 


2950 "'AI NT (208,86) 

2960 COLOR 1 

2970 CIRCLE (211,97) .4 

2930 PAINT (211,96) 

2990 LINE (212, 112!-(217, 123) , ,B 

3000 LINE (215, 117)- (204, 117) 

3010 LIME (216, 118) -(204, 118) 


3450 DATA A5 , 2A , A5 , 59 , 49 , A5 , 2A , A5 

3460 DATA 3C , 7F, 7F, FF. FF, FF, 31 , 0 

3470 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

3480 DATA 70., FC , FE, FF, F^, FE, F8, CO 

3490 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

3500 DATA 3C, 7r,7F,FF,FF.FF,31,0 

3510 DATA 0,3C,7F,7F,FF,FF,FF,31 


3020 LINE (210, 131 ) - (217, 133) , ,B 
3030 LINE (210,132) - ( 204 ,132) 




3040 LINE (215, 129) -(215, 135) 
3050 LINE ( 206 , 1 3 1 ! - ( 206 , 1 33 ) 
3060 COLOR 8:'| titulo y (c) | 
3070 F0RI=1T02?PSET (42+1,6) , 1:PRINT 

M , "EL CARGUER 0":NEXT 
3080 COLOR 12 

3090 PSET ( 60 , 1 75 ) , 1 : PR I NTR 1 , " c " 









530 DATA 7B,FC,FE,FF,FF,FE,F8,C0 

540 DATA FF, 1 , 71 , 9F, 9F, 7F, 98, 7F 

«50 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 

560 DATA FE,80,81,83,FC,FF,60,FE 



3570 QN ERROR GOTO 3590: RESUME NEXT 
3600 ' | FIN | 

3610 SCREEN 2: A*=TNKEY*: BEEP: IF A*< 
; THEN 2520ELSE 3610 



550 - 46 1070 - 

560 -224 1080 - 

570 -114 1090 - 

580 -112 1100 - 



13 1590 -105 2 



-137 1630 -239 2 



140 - 



620 - 6 
630 - 4 

640 --131 1 1 60 - 

650 -213 U70 - 

660 - 17 nao - 

670 -120 1190 - 

6S0 - 64 1200 - 

690 - 58 1210 - 

700 -151 1220 - 

710 -232 ¡230 - 

720 - 58 1240 - 

730 - 59 1250 - 

740 - 52 1260 - 

750 -233 1270 - 

-60 -235 1280 - 

770 -234 1290 - 

730 -223 1300 - 

790 - 49 1310 - 
BOO - 



.42 1320 - 

310 - 35 1330 - 

320 - 37 1340 - 

830 - 36 1350 - 

940 - 58 1360 - 

850 -160 1370 - 

860 -177 1380 - 

870 -158 1390 - 

880 -128 1400 - 

890 -126 141Ó - 

900 -124 1420 - 

910 - 59 1430 - 

920 -123 1440 - 

930 -139 1450 - 

940 -115 1460 - 

950 -124 1470'- 

960 -130 1480 - 

-130 '1490 - 

■141 1500 - 



980 - 
990 r 



520 -156 



) -100 1560 -101 



91 O 



90 - 



1650 - 

1660 - 

1670 -213 

1680 -251 2210 - 

1690 -175 2220 - 

1700 - 93 2230 ■ 

1710 - 79 2240 - 

1720 - 58 2250 

1730 - 34 2260 - 

1740 - 74 2270 - 



- 7 2640 

- 4 2650 
-105 2660 

- 13 2670 

- 44 2680 
-176 2690 
• 58 2700 
■144 2710 

2B 2720 



1750 - 



■102 



:290 - 



1770 -142 2300 - 

1780 - 15 2310 - 

1790 -223 2320 - 

1800 -141 2330 - 

1810 - 60 2340 - 

1820 - 18 2350 - 

1830 -233 2360 - 

1840 -174 2370 - 

1850 - 59 2380 - 

1860 - 58 2390 - 

1B70 -100 2400 - 

íaSO - 94 2410 - 

1890 - 94 2420 - 

1900 -201 2430 - 

1910 -208 2440 - 

1930 -133 2450 - 

1940 - 67 2460 - 

1950 - 39 2470 - 

1960 -204 2480 - 

1970 - 8 2490 - 

1980 - 18 2500 - 

1990 - 19 2510 - 

2000 - 83 2520 - 

2010 -162 2530 - 

2020 - 28 2540 - 

2030 -138 2550 - 

2040 -164 2560 ■ 

2050 -233 2570 - 

2060 - 86 2580 - 

2070 -232 2590 ■ 

2080 -185 2600 - 

2090 -128 2610 ■ 



-161 3140 - 6 

-178 3150 -167 

-110 3160 - 33 

-158 3170 -241 

- 90 3180 - 58 

- 51 3190 -153 
-192 3200 - 6 
^-229 3210 - 9 
-251 3220 -143 

- 77 3230 -176 

- 75 3240 -118 

- 76 3250 -111 

-219 3270 - 49 



■ 21 



2910 
19 2920 ■ 
131 2930 
.73 2940 



310 



- 1 3330 -131 

-210 3340 -151 

-195 3350 -152 

-213 3360 -139 

-237 3370 - 84 

-■730 3380 -142 

-193 3390. - 19 



151 2890 -215 
85 2900 - 58 



181 3450 - 81 
135 3460 - 96 
.128 3470 - 56 



70 



3550 



-141 3560 -133 

-123 3570 - 56 

- 74 3580 - 58 

- 15 3590 - 74 
-216 3600 - 58 

- S 9 3610 -114 
-139 TOTAL: 
-"21 41B40 



I> L I [ME -M41, 144) 

3 LINE -(145, 144) 

3 PSET i 

3 LINE -.<178,£ 

5 LINE - 

3 LINE - 

3 LINE -(203, í 

3 LINE -(207,1 

3 LINE -(210,1 

3 LINE -(208,1 

3 LINE -(204, ! 

3 LINE - 

3 LINE - 
3 PSET 

3 LINE - 
3 PSET 

3 LINE - 

3 PSET (158. 
3 LINE 
3 LINE 
3 LINE 



2000 PSET (0,1! 



', 103) 

\137> 
i, 136) 
I, 162) 
■, 177) 
, 182) 
, 184) 
185) 



57, : 



> LINE - 
) LINE - 
) LINE -<í 

> LINE -(1 
) LINE -(1 
) LINE -(1 
) PAINT ( 

> PAINT( 
) PAINT < 

1710 PSET (148, 1 

) PSET (82, : 

) PSET (74, 132) 

1 PSET (0, 188) 

) LINE -(£ 

92, 1 

) LINE -( 

) PSET i 

) LINE - 

) PSET 

) LINE - 

) PSET (0, 1B2) 

) LINE - 

) PSET I 

) LINE - 

) PSET (255, 1' 

> LINE - " 
) PSET 
) LINE - 
) PSET (255, 
) LINE - 

> PSET (0, 170) 
3 LINÉ - (255, l 70) 
) PSET (255, 167) 



3 LINE - 
) PSET (255, 1 
3 LINE - 



2020 PSET 
2030 L 
2040 PSET 
2050 
2060 PSET 
2070 l; 
2080 PSET 
2090 l: 
2100 PSET 



110 L 



> PSET 
2190 L 
2200 PSET 
2210 LINE - 
2220 PSET 
2230 LINE - 
2240 PSET 
2250 LINE ■ 
2260 PSET 
2270 l 
2280 PSET 



2330 L 
2340 PSET 
2350 L 
2360 PSET I 
2370 LINE - 
2380 PSET i 



(255, 155) 

-(0, 155) 
(0, 152) 



(255, 149) 
-(165, 149) 
(156, 149) 
-(124, 149) 

- (0, 149) 
(0, 146) 
-(47-, 146) 
(210, 146) 



2390 L 



INE - 
) PSET 



0, 128) 
(117, 12 c 
206, 128: 



2460 PSET ( 
2470 LINE - 
24B0 PSET ( 
2490 L 
2500 LINE - 
2510 PSET I 
2520 L 
2530 PSET i 
2540 LINE - 
2550 PSET i 
2560 L 
2570 PSET 



!580 L 
2590 F 



2610 PSET i 
2620 LINE - 
2630 PSET i 
2640 LINE - 
2650 PSET 
2660 LINE - 
2670 PSET I 
2680 LINE - 
2690 PSET f 
2700 LINE - 
2710 PSET 
2720 LINE - 
2730 PSET 
2740 LINE - 
2750 PSET 
2760 LINE - 
2770 PSET 
2780 LINE - 
2790 PSET 
2800 LINE - 
2810 PSET i 
2820 LINE - 
2830 PSET 
2840 LINE - 
2850 PSET 
2860 LINE - 
2870 PSET 
2880 LINE - 
2390 PSET 
2900 LINE - 
2910 PSET 

2930 PSET 
2940 LINE - 
2950 PSET 
2960 LINE - 
2970 PSET 
2980 LINE - 
2990 PSET 
3000 LINE - 
3010 PSET i 
3020 LINE - 
3030 PSET 
3040 LINE - 
3050 PSET 
3060 LINE - 
3070 PSET 
3080 LINE 
3090 PSET 
3100 LINE - 
3110 PSET i 
3120 LINE - 
3130 PSET i 
3140 LINE - 
3150 PSET i 
3160 LINE - 
3170 PSET i 
3180 LINE - 
3190 PSET i 
3200 LINE - 
3210 PSET I 



vrttá ATENCION A TODOS 
^ v LOS USUARIOS DE MSX. YA ESTA 
ALAVENTAELPROGRAMAQUE 
TODOS ESTABAMOS ESPERANDO 

RSC SOFTWARE presenta su nuevo programa (en versión CATALANA o CASTELLANA) 
UTILS, un diskette de utilidades, imprescindible en cualquier sistema informático y del que los 
poseedores de un MSX con unidad de disco no habían podido disfrutar hasta hoy. 

El programa UTILS permite de manera muy sencilla, manejar completamente un diskette y los 
ficheros contenidos en él. He aquí un resumen de sus múltiples funciones: 

-MSX (1, 2, 2+) de al menos 6^ 



COMPATIBILIDAD = Garantizada para cualquier MSX (l, 2, 2+) de al menos 64 K de memoria 
RAM, incluido Spectravideo 738 X'PRESS. 

MANUAL = A pesar de su fácil manejo, para el que no se precisa conocimiento alguno de 
informática, el programa va acompañado de un completo manual de instrucciones. 
DISQUETERAS = Permite trabajar con tantas disqueteras como haya instaladas dentro y fuera 
del ordenador. . , 

COPIAR = Borra cualquier programa que haya sido seleccionado, simplemente pulsando la tecla 
RETURN. Se pide confirmación a fin de evitar errores. 

RENOMBRAR = Puede cambiar el nombre de uno o varios programas de la manera más sencilla. 
FORMATEAR = Formatea los diskettes por una o dos caras, dependiendo de la unidad o 
unidades utilizadas. 

DIRECTORIO = Selecciona la unidad por defecto, mostrando el directorio del diskette (nombre, 
tamaño, fecha, hora, etc.) que haya dentro de la misma. 

ORDENAR = Ordena todos los programas del directorio de un diskette (por orden ascendente o 
descendente) a elegir entre: tamaño, nombre, fecha, etc. . ., . 

DUPLICAR = Duplica diskettes, haciendo una copia EXACTA del original. Esta función es ideal 
para copias de seguridad. 

VOLCAR = Permite volcar en la pantalla todo el contenido de un diskette, sector a sector, o ir 
directamente al sector que se desee. Se puede editar el contenido, modificarlo (a elegir entre ASCII 
o Hexadecimal), volverlo a grabar o, por el contrario, anular la modificación (y un larguísimo etc, 

Ct Todo ello y mucho más, en un programa de fácil manejo, donde los ficheros a tratar se 
seleccionan simplemente pulsando RETURN. Por supuesto, se puede regresar al BASIC en 

No te pierdas la oportunidad (tal vez única) de poseer un programa de estas características, 
- alidad, y apresúrate a 







x 


CP Telf 






P.V.P. 5.000 ptas. (ver 




irnicN □ Catalán 
programa UTILS) y CasteUan0 


Para ello adjunto talón a 
envío. Expedición de 1 




hattan Transfer, S.A. por la cantidad arriba indicada, más 100 ptas. por gastos de 

" 0 - 15 -" d " 


Es IMPORTANTE indi 




MSX CLUB DE MAILING 



3220 


LINE 


-(99,68) 


7530 


PSET 


(0,44) 


3840 


PSET 






PSET 


(155,68) 










LINE 




:2'-o 


LINE 


- (255,68) 














325'.: 


PSET 


(255,65) 
-(156,65) 


7560 


F 5ET 












LINE 














PSET 


(103,65) 


3580 


PSET 


(255,41; 








3280 


LINE 


-(0,65) 


3590 


LINE 




790;: 


PGE7 




3290 


PSE I 


















LINE 






LINE 






PSET 


(755, 17: 














: : - ,■ 








LINE 


















PSET 


(255,59) 










PSET 






LINE 


-(158,59) 








3960 


LINE 






PSET 


(100,59) 








3970 






3360 


LINE 


- (0.59) 








7980 


LINE 






PSET 


(0,56) 


7630 


PSET 






PSET 




3380 


LINE 


- (110,56) 


76 90 


LINE 


- (0, 35) 


40 00 


LINE 


-(255, 11) 






(158,56) 








4010 


PSET 


(255,8) 




L 1 NE 










4 '"'20 


LINE 


- (0,8) 




PSET 


(255,53) 






(155,32) 




PSET 


(0. 5) 




LINE 


-(158,53) 








404 0 


LINE 


- (255, 5) 


- 4 - O 


PSET 












PSET 


















LINE 


- (255,2) 




PSET 




7760 


PSET 


(109,29) 




LINE 






LINE 




3770 


L [NE 


-(0,29) 


4080 


PSET 


(0, 191) 




PSET 


( 157, 50) 




PSET 




4090 


LINE 


-,56, 191) 










LINE 


-(1 13,26) 


4100 


pset 


(192, 191) 




LIvE 


-^15A47) 




PSE 7 


(153,26) 


1 1 : 0 


LINE 


-(255, 191) 








3810 


'_i.nl: 


-(255,26) 


4 1 20 


PSET 


(141,25) 








78 70 


PSET 
LINE 


(255,23) 




nEru" 





10 - 0 280 - 3 550 ~- 5T 820 -236 ! 
20 - 0 290 - 11 560 - 51 830 -195 1 
30-0 300 - 16 570 - 40 B40 -196 1 
40 - 0 310 - 19 580 - 20 850 -210 1 
50 - 0 320 - 24 590 - 31 B60 -2*25 
60 * 99 330 - 29 600 - 41 870 -220 1 
70 -237 340 - 27 610 - 44 880 -220 1 
80 -210 350 -216 620 - 46 890 -226 1 
90 -212 360 - 29 630 - 84 <?00 -224 1 
100 -215 370 - 27 640 - 56 910 -213 1 
110 -224 380 - 25 650 - 63 920 -198 1 
120 -228 390 - 22 660 - 68 930 -207 1 
130 -225 400 - 27 670 - 70 940 -223 1 
140 -228 410 - 62 6B0 - 68 950 -240 1 
150 -233 420 - 33 690 - 75 960 - 2 1 
160 -216 430 - 43 700 - 76 970 - 16 1 
170 -242 440 - 54 710 - 76 980 - 24 1 
180 -245 450 - 56 720 - 68 990 - 35 1 
190 -247 460 - 51 730 - 49 1000 - 43 1 
200 -252 470 - 45 740 - 30 1010 - 50 1 
210 - 6 480 -216 750 - 15 1020 -249 1 
220 - 8 49"0 - 60 760 - 60 1O30 - 92 1 
230 - 7 500 - 60 770 - 17 i 0 40 -117 1 
240 - 11 510 - 57 780 -253 < 0 50 -126 1 
250 - 14 520 - 52 790 -232 106O -t22 1 


090 -113 
100 -118 
110 -116 
120 -108 
130 - 96 
140 - 99 
150 - 97 
160 -249 
170 - 81 
180 - 54 
190 - 55 
200 - 51 
210 - 48 
220 - 35 
230 - 23 
240 - 13 
250 - 21 
260 - 31 
270 - 26 
280 - 15 
290 - 24 
300 -102 
310 - 23 
320 - 7 
330 - 20 


360 - 51 
370 - 60 
380 - 77 
390 - 89 
400 - 93 
410 - 72 
420 - 71 
430 - 77 
440 -104 
450 -126 
460 -148 
470 -150 
480 -174 
490 -185 
500 -169 
510 -161 
520 -195 
530 -172 
540 -209 
550 -187 
560 -155 
570 -123 
580 -129 
590 -135 
600 -166 
610 -134 


630 -144 
640 -142 
650 -135 
660 -129 
670 -122 
680 -151 
690 -158 
700 -162 
710 - 87 
720 - 61 
730 - 43 
740 - 27 
750 - 57 
760 -217 
770 -247 
780 - 21 
790 -180 
800 - 79 

B20 -"21 
930 - 55 
840 -211 
850 -241 
860 - 15 
870 -241 
880 - 15 





- 9 










2890 














3830 


-197 
















■■251 


























2910 




09 








-103 


3900 
















2920 




51 


























2930 




31 










7920 


-109 


















63 






























240 






























51 






























31 
























































2990 




96 










3980 


- 73 




























799 6 
















30 : o 




75 






























50 










4010 


-102 














3030 




X) 


























3040 




1 3 








- 95 


















3050 




75 






























219 












- 96 














3070 




75 










'4 f 


- 63 


















39 










4070 


- 66 


















69 










4080 




















36 








































4100 
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UN LIBRO PENSADO PARA 
TODOS LOS QUE QUIEREN 
INICIARSE DE VERDAD EN LA 
PROGRAMACION BASIC 

Construcción de programas. El potente 
editor todo pantalla. Constantes 
numéricas. Series, tablas y cadenas. 
Grabación de programas. Gestión de 
archivo y grabación de datos. Tratamiento 
de errores. Los gráficos del MSX. Los 
sonidos del MSX. Las interrupciones. 
Introducción al lenguaje máquina. 



Deseo me envíen el libro Los secretos del MSX, para lo cual 
TRANSFER. SA — 



>. Canon a tres voces. Moon 
Germs. Bossa Nova. Blue Bossa. La 
Séptima de Beethoven. La Flauta Mágica 
de Mozart. Scraple from the apple & 
Donna Lee. The entretainer. Teclée un 
número. Calendario perpétuo. 
Modificación Tabla de colores SCREEN 1 . 
Rectángulos en 3-D. Juego de caracteres 
alfabéticos en todos los modos. Juego 
Matemático. Más grande más pequeño. 
Póker. Breackout. Apocalypse Now. El 



adjunto talón de 1 500 ptas. a la orden de MANHATTAN 



Este boletín me da derecho a recibir los . . 

rtante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER. 

«LOS SECRETOS DEL MSX» 



omicilio libre de gastos de envío o cualquier otro cargo 
SA 

BARCELONA 
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' ■■DE ARTICULOS, 



Por Roque Martínez^ 



NUEVOS TIPO DE 
SPRITES ENMSX2 



¿No os gustaría disponer de 
sprites de más de un solo color 
por fila y con una extensión 



D 



muy parecido a ellos. Se t 
gráficos en movimiento. El c. 
COPY es lo que nos permii 



COMENZANDO 

El comando COPY del basic nene 

COPTflX, IY) - S (FX,'fY), pf to (X, 
Y), PD, OL 

Siendo cada parte de la instrucción: 
IX, IY, FX, FY: Son las coordenadas 



«lseva 

gráfico, por omisión se toma 
la pagina activa. 
X, Y: Son las coordenadas de destino 

PD: Es la página de destino a la cual va 
dirigida el gráfico que se va a copiar, 
por omisión la página activa. 
OL: Es una operacinó lógica que se le 
puede aplicar al gráfico, las instruccio- 

andT or^xor! pset, "preset', 
tand, tor, txor, tpset, 

TPRESET. 

Más tarde se explicarán cada una de 



DEFINICION Y PREPARACION DEL GRA- 
FICO ^ d ^ 




narla con la instrucción 
sión de la variable estará regida 
dimensiones del grifii 
lo se utiliza la fórmi 
INT ((((ABS (IX - FX) + 1) * (ABS 



(IY-FY) + lj* 
/ 8 + 4) / 8) + 



2) Unavezdimens 
copiar el gráfico a 1 
de un COPY: 
COPY (YX, IY), PF TO var. 
Con esto tendremos guardad 



(X, Y), PD, OL 

lede establecer la oí ' 

dándole a OR los siguientes 



MOVIMIENTO DEL GRAFICO 

Una vez que hemos dibujado o 
cargado el gráfico y lo tenemos prepa- 
rado con alguno de los métodos ante- 



varía según la instrucción lógica. Para 
controlar los resultados de las opera- 
ciones lógicas, debemos conocer los 
códigos & colores binarios (fig. 1). 
-OR: Si colora un color sobre otro 



var la tabla de la fig. 2. La mejor forma 
de comprenderlo es con un ejemplo: 
Supongamos que vamos a colocar un 
copy de color rojo, (1000), sobre otro 
de color verde (0010); según la tabla de 
la fig. 2, el color resultante sería: (1010) 

-PSET: El color del COPY transfe- 
rido no varía. 

-PRESET: Cambia cada dígito del 
color al dígito opuesto (De 0 a 1 , y de 1 
a 0). Con el mismo ejemplo que 
utilizamos con el OR, el resultado sería 
azul cielo (0111). 

-XOR: En este caso, la tabla sería 
(fig- 3): 

( :<>n esta instrucción, podemos 



l'Y, v 



o CO 



arse), no varia el COPY que se 
-AND: La tabla en este caso es: fig. 



ducido a? mover el gráfico, ya que para 
moverlo, hay que ponerlo una ve 2 
antes de que empiece cualquier rutina 



100 COPY A TO (X, Y), 0, XOR 
110 S=STICK(0) 

120 IF S=l THEN COPU A TO (X, 
Y), 0, XOR: Y=Y-1: COPY A TO 
(X, Y), 0, XOR 
130 sigue... 
b)Sir 



COPY, y sin la instrucción XOR, sin 
embargo, hay que preparar el gráfico 
de una forma especial, si lo comprobáis 



réis que el gráfico va dejando una estela 
de color, pero nosotros, para mover de 

que va dejando el gráfico. Tendremos 



íejor forma, ya que 
/e un ligero parpadeo 



los colores del COPY. Esta forma 
consiste en copiar el trozo del gráfico 
de fondo correspondiente a las coorde- 
nadas donde se va a poner el COPY a 



ver\fcOF 




CHOQUES DE GRAFICOS 

Para los choques entre dos gráficc 
ana de las instrucciones m 



simples esl 
POINT. 



i POINT te 



or 20 puntos una 



CUESTIONES PRACTICAS 



jugar al IKARI WARRIORSsa 
con reset. Pulsadlo y escribid: 
10 SCREEN 8: SET PAGE 1,1: 
COLOR 255, 0, 0 
20 GOTO 20 

Comprobad por vosotros mismos el 
resultado de este programa. 

Este sistema de COPYs también es 
utilizado (con otras instrucciones) en 
PC y demás ordenadores de 16 bits. 
Un consejo para los COPYs de más 
"ts O pixels es reco- 
desde una página 
quedaros sin 



ro si alguno de 



GARGOLA SOFT; club MSX 
C/Roque Martínez, 14 
30520 Jumilla 
(MURCIA).B 



Negro 
Verde 
Verde claro 



-> 0010 

-» 0011 

-» 0100 

— 0101 

— 0111 



Rojo -» 1000 

Rojo claro -> 1001 

Amarillo oscuro -> 1010 

Amarillo claro -> 1011 

- ' oscuro - 1100 

Magenta 1101 

Gris 1110 



Y Resultado de X OR Y 



í Resultado de X AND Y 
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COMO TERMINAR. 



,Por José Gervilla Caño, 




LENGUAJES MSX, 



Por Eduardo Martínez, 



MSX-TOOLS 



De nuevo, la sección de 
Lenguajes apuesta por una 
alternativa poco conocida por 
los usuarios, y que por lo tanto 
interés; MSX- 



MSX-DOS2 y específica 



MSX-DOS V1.03 c< 
V2.0. Todos ellos se 
inglés y a través de i 



pantalla en formato especificado por 
nosotros del siguiente modo: 

-DUMP /BNn/S0/E1000 fichero. 

-/B bytes por línea, hay que tener en 
cuenta que hay un espacio entre cada 

/S' y /E de Start y End indican el 
comienzo y el inicio del volcado hexa- 
decimal del mismo. 

BEEP.COM, nos da los beeps espe- 
cificados. Por ejemplo; A>BEEP 3 

BIO.COM.Trograma de BIORIT- 
MOS, que nos muestra con gran senci- 
llez y en dos meses nuestro pasado y 
actual estado de nervios. Su uso es 
bastante sencillo A>BIO 1990-12-23 
1990-12-23; con la primera vez es 
suficiente, pero con la segunda debe 
realizarse una comprobación. 

BODY.COM Extrae líneas específi- 
cas de un fichero especificado. 

-A>BODY /S10e20/n NOMFI- 
CHERO. 

-/S Y /E son opcionales, al igual que 

-/N, que permite suprimir el nom- 
bre del fichero y la línea. 

CAL.COM es un calendario de tres 





principalmente recupera CLUSTERS 
de FILEOOOO.CHK, FILE0001.CHK 




mayúsculas en la búsqueda. 
-/A>GREP /C NOMFICHERO 
HEAD.COM imprime las diez pri- 
meras líneas del fichero especificado. 
A>HEAD/L20/N NOMFICHERO, 
/L y /N son opcionales. Con /L 
1 número de líneas 



poder colocar espacios en la misma 
/OD, se indica <RETURN> al final 
de la cadena. Los códigos de control se 



in las teclas de 



-ON y OFF m 

-NROFU, el número del 1 al 10 de 
la tecla de función. 

-/B restablece el contenido original 
de las teclas. 

LS.COM 
directorio del modo que _.. 
pecifiquemos; por defecto se 




-A>LS /D 

MENU.COM es una lista de fiche- 

suDco^a'ndorC^Co^'Dde^ump! 
E de Erase (borrar), y T de Type. Para 
la elección de fichero se utiliza: 



Previo, BS 1 ^ 



seleccionar fichro. P de 



' H para ayuda; con Q volvemos a 
lomando. Las opciones disponibles 
:stán relacionadas con la forma de 



MORE.COM. Funciona de modo si- 
milar a TYPE y espera cualquiera de 
los siguientes comandos: 
-<RETURN> imprime una o más 

-<SPACE> muestra una página. 
-<S> salta al siguiente fichero. 
-<Q> o < ¿> vuelven a comando. 
-A>MORE IV NOMFICH, /Pli- 



-/B Beep horas: minutos: seí 
SORT.COM clasifica por ir 
íneas, (útil ps~ ,: — 



líneas en orden alfabético, ce 
un diccionario se tratara: 
-/A clasifica por orden ASCII. 



-/R ordena al revés. 

-/S inicio para ordenar desde el 
carácter especificado por /S5, que or- 
denará a partir de la quinta columna. 

-/A>SORT /A NOMFICH 
)M muestra Us W t" 



.número de líneas.^ 



a de un fichero de 



-/W sustituye palabra por la es[ 
-/D borra cadena especificada t 



-A> TR m NOMFICH 
UNIQ.COM nos muestra las lín 
duplicadas; si dos iguales están jun 

-/C da el número Se líneas duplica- 

-/N suprime el nombre de fiel 
-A>UNIQ /C NOMFICH 
WC.COM WORD COUNTER 



páginas ofreciendo el cai 

/Plineas, L A>WC/P66 e NOMfÍc. P 
COLOR.COM nos pide el color 

A>COLOR 15,12,12. 

Estas utilidades funcionan perfect 

mente en el Sistema Operativo de un 

















TRUCOS DEL PROGRAMADOR 


fililí 


Los interesados en par- MANHATTAN 
ticipar en esta sección, TRANSFER, S.A. 
pueden enviar sus descu- Sección: 
brimientos en programa- Trucos del programador 
ción a: Roca i Batlle, 20-22, bajos 
08023 Barcelona 


LISTADOS VARIOS 

Estos pequeños listados pueden ser 
de utilidad en ocasiones. 

de sonido: reproduce el sonido de un 

10 REM°LISTADO 1 
20 REM GERMAN GOMEZ HE- 
RRERA 

30 SOUND 7,55 

40 SOUND 12,50: SOUND 13,14 
50 SOUND 6,10: SOUND 8,16 

una 8 ¡¡tu q de mT ju^os^MS)} 1 ^ 

función de la línea 40. El programa «tá 
preparado, en un principio, para admi- 

10 REM LISTADO 2 
20 REM GERMAN GOMEZ HE- 
RRERA 

30 CLS: CLEAR 5000 
40 DIM A$(200) 

50 INPUT "NUMERO DE TITU- 
LOS" ;";N 
60 FO 1 = 1 TO N 
70 INPUT "PROGRAMA:"; AS$(I) 


80 NEXT I 

90 PRINT "PREPARA IMPRESO- 
RA Y PULSA TECLA" 
100 IF INKEY$="" THEN 100 ELSE 
PRINT "IMPRIMIENDO" 
110 LPRINT 

120 LPRINT TAB (10); "J U E- 
G O S M S X" 
130 FOR 1=1 TO N 
140 LPRINT A$(I) 
150 NEXT I 
160 END 

3. -Este listado hace que un progra- 
ma grabado con CSAVE al cargarlo de 
nuevo con CLOAD se autoejecute 

listacío con anterioridad). 
10 REM LISTADO 3 
20 REM GERMAN GOMEZ HE- 
RRERA 

30 POKE &HF3F8, &HF4: POKE 
&HF3F9, &HFB: POKE F3FA, 
&HF0: POKE &HF3FB, &HFB: 
POKE &HFBF2, 78: POKE &HBF3, 

4. -Cómo hacer música con READ: 
Para ello utilizaremos el comando N 
de la instrucción PLAY. N más un 
número es igual al equivalente de una 


nota. Por ejemplo N36 es igual a 04C. 
A partir de esto lo demás es fácil. Hay 
que coger una variable que irá con el 
READ y con la N del PLAY, colocar 
los valores en las DATAS (siempre que 
el valor no sea inferior a cero, que es un 
silencio, ni mayor a noventa y seis), y 
y* está. En el listado 4 hay un ejemplo 

10 REM LISTADO 4 
20 REM GERMAN GOMEZ HE- 
RRERA 
30 READ A 

40 IF A=0 THEN END 
50 PLAY "S1M8000L32N=A;" 
60 GOTO 30 
70 REM DATAS 

80 DATA 10, 10, 10 ,10, 10, 20, 20, 20, 
20, 20, 30, 30, 30, 30, 30, 40, 40, 40, 40, 
40, 50, 50, 50, 50, 50, 40, 40, 40, 40, 40, 
JO, 30, 30, 30, 30, 20, 20, 20, 20, 20, 10, 
10, 10, 10, 10, 0 

5.-Cómo cnseguir el número PI: 
Sólo hay que multiplicar la arcotangen- 
tede uno por cuatro PRINT ATN(l), 

Germán Gómez Herrera 
Estepona (Málaga) 





BIENVENIDOS A Q2§X ciub 



UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX 




Si quieres recibir por correo certificado estas cassettes garantizadas recorta o copia este boletín y envíalo hoy mismo: 




